



























一方､ ‶バーチャル" とは本来､ ｢物理的な実体は
ないが､ 機能の本質としては実在するもの｣ をさす｡
それゆえ､ バーチャルリアリティ (：













：以下､ HMDと略記) ｢&80｣､ ' "$(&社製
３次元センサー (パトリオット) を組み込んだ
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に､ マルチポイント (多地点) 接続対応機能が付け

























‶CAVE (型)" であろう (図６参照)｡





そのため､ 本システムでは､ まず､ HMD (図７参
照) の利用が検討された｡
















される｡ なお､ ｢没入感｣ は自己が取り囲まれる感覚・
状態を指す場合のみでなく､ 自己が没頭した感覚・
状態を指す場合もある｡ またその他に､ 臨場感の問




























｢教師映像 (板書画面を含む)｣ ｢PC画面の画像｣ ｢書













































ある｡ それは一つに､ バーチャルリアリティを ‶空
間" でとらえ､ 現実空間のシミュレートとしてでは
なく､ そのVR空間を､ ‶もう一つの現実" あるいは



























































































































































感性心理学としては､ コンテンツの ‶楽しさ" ‶お
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